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Abstract 

Humankind has been in a continuous development from the beginning of his existence until 
today, according to the geographical and climatic conditions of the world, in which we live. The art, 
which had started from the wall paintings that were thought to be the first works of art, have reached 
the best point that could be achieved with the developing industry and the rise of the intellectual 
qualifications, where the mankind do not have to struggle with the nature. It is also possible to observe 
the reflections of the virtual world, while two and three dimensional visual arts have been continuing 
their presence, within the era that we are in, which is called the age of technology. 

Computers and informatics, and internet are among the most important inventions of the age 
of technology. Starting with the years of 1990-2000, these two important elements have taken people 
away from the real world and moved them into a separate world called digital media/space. In this 
environment, which is also called the virtual world and a concept of another the world inside the world 
is created, the products are gathered under the name of "digital art". "Digital art" is a collection of 
artworks produced in the computer environment, and while they are not physical, they can be felt by 
the sensorial organs. 

In the field of digital gaming, it is a matter of debate whether the artistic elements involved are 
pieces of art or not. An artistic stage is presented to the player through using the existing artistic 
elements as handcrafts, architecture and artworks placed in the games, which carry the features of the 
historical periods, such as clothes, furniture, and objects of daily use. In our Paper, a detailed study on 
these elements will be presented under the light of a sample game. 


Keywords: Art, Digital Game, Digital Art, Game, Versailles Palace, Notre Dame, Assasssin’s Creed 
Unity 



Insanoglu, var oldugu giinden zamanimiza kadar ya^adigi diinyamn cografi ve iklimsel 
§artlarma gore siirekli bir geli^im gostermi^tir. Ilk sanat icraati oldugu dii^iiniilen duvar resimlerinden 
ba^layan sanat, insamn dogayla miicadele etmek zorunda kalmadigi, geli^en sanayi ve dii^iinsel 
niteligin yiikselmesi ile ula^abilecegi en iyi noktalara varmi§tir. igerisinde bulundugumuz teknoloji 
gagi olarak isimlendirilen donemde iki ve iig boyutlu gorsel sanatlar varligim devam ettirirken sanal 
diinyadaki yansimalarmi izlemek de miimkiindiir. 

Teknoloji gagimn en onemli bulu§lan arasmda; bilgisayar ve bili^imleri ile internet yer 
almaktadir. Bu iki onemli unsur, ozellikle 1990-2000Ti yillardan ba^layarak insanlan bulundugu 
gergek diinyadan koparip dijital ortam/alan denilen ayri bir diinyaya ta^imaktadir. Sanal diinya olarak 
da adlandirilan ve diinya igerisinde diinya kavramimn yaratildigi bu ortamda iiretilenler “dijital sanat” 
adi altmda toplanmaktadir. “Dijital sanat”, fiziksel olmayan ancak duyu organlari ile algilanabilen 
nesnelerin, bilgisayar ortammda iiretilmesiyle ortaya konulan eserlerdir. 

Dijital oyun alamnda goriilen sanatsal ogelerin sanat olup olmadigi tarti^ma konusudur. 
Oyunlar igerisine yerle§tirilmi§ donem ozelligi gosteren kiyafet, mobilya, giinliik kullamm e§yasi gibi 
el sanatlan ile mimari, resim gibi var olan sanat unsurlarmm i^lenmesiyle oyuncuya sanatsal bir sahne 
sunulmaktadir. Bildirimizde, kullamlan bu unsurlarm ornek oyunlar i§igmda detayli gali^malari 
sunulacaktir. 


Anahtar Kelimeler: Sanat, Digital Oyun, Digital Sanat, Oyun, Versay Sarayi, Notre Dame, 
Assassin’s Creed Unity 




GiRi§ 

Teknoloji £agi olarak isimlendirdigimiz XXL yiizyilda diinyadaki cografi kisitlamalarm ve 
fiziksel engellerin ortadan kalktigi goriilmektedir. Bunun en onemli sebepleri arasmda internet, 
bilgisayar ve bu iki teknoloji harikasimn beraberinde getirdigi yenilikler sayilabilir. 

Bulundugumuz yiizyilm sanat diinyasi, geli^en teknolojiyle yakm bir etkile^im igerisindedir. 
Insanoglunun ortaya giktigi ilk giinden itibaren, magara resimlerinden ba^layarak giinumuze kadar, 
inanglan ba§ta olmak iizere sahip oldugu kiiltiirel ozelliklerle birlikte; tapmak, kilise, piramit, cami, 
duvar resimleri, fresk, tablo, mozaik, heykel, vazo, el sanatlan gibi pek 90 k sanat eseri ortaya 
koymu§tur. 

Teknolojiyle birlikte insanlarm hayatlari ikiye ayrilmi^tir ki, bunlar reel ve sanal diinyalardir. 
Dijital diinya olarak da isimlendirilen bu ya§am alanma, nasil ya^antilar ta^indiysa sanatsal eserler de, 
her ne kadar iilkemizde fazla yaygm olmasa da, dijital ortama ta§mmi§, artik dijital ortamda iiretilmeye 
ve tiiketilmeye ba§lanmi§tir. Bu sanal ortamda; fiziksel olmayan ancak duyu organlari ile 
algilanabilen nesnelerin, bilgisayar ortammda iiretilmesiyle meydana getirilen eserlere ise “dijital 
sanat” ismi verilmi^tir. 

Sanal ortamda iiretilen ve dijital sanatm en onemli yansimalarmdan birisi de oyunlardir 1 . 
Aksiyon, macera, korku, yari§, sava§, spor, simiilasyon, strateji gibi pek 90 k alt se 9 enegi bulunan 
bilgisayar oyunlarimn ilki; 1961 yilmda Steve Russell tarafindan yapimma ba^lanan ve 1962 yilmda 
piyasaya suriilen Spacewar oyunudur [1]. Daha sonra 1972 yilmda Nolan Bushnel tarafindan atari 
oyunlari iiretilmeye ba§lanmi§tir [2]. 1990-2000 Ti yillardan sonra daha yayinhk kazanmi§tir. 
Bilgisayar oyunlari zamanla daha da geli^erek oyunculara gergek bir ortam sunmaktadir, bununla 
birlikte playstation, xbox ve nintento gibi oyun makinalan atari gelenegi devam ettirmekte, aym 
zamanda bilgisayar oyunlarmdan daha fazla ragbet gormektedir. 

Oun denildiginde genel olarak; igi bo§, gereksiz, zaman kaybma neden olan, fayda vermeyen, 
hatta zarar veren bir unsur olarak degerlendirilebilir. Eger bu perspektiften bakihrsa bilgisayar 
oyunlarimn hem akademik anlamda geri plana atildigimn, hem de oyunlarm tesir guciinim farkmda 
olunmadigimn ve sanatsal evrenle olan baglantismm anla^ilmadigimn agik bir gostergesi oldugu 
anla§ilabilir. 

Dijital oyunlarm bir sanat olup olmadigi ara§tirmacilar arasmda bir tarti§ma konusu olmu^tur. 
New York’un modern sanat miizesi MoMA’nm onemli kiiratorlerinden Paola Antonelli, Pac-Man, 
Tetris, Myst, Sims, Passage, Limbo ve Sleep is Death gibi oyunlardan olu^an bir sergi duzenlemi^tir. 
Antonelli, bir yazismda ise oyunlarm bir sanat eseri oldugunu da agikga ifade etmi^tir [3]. Buna kar§i 
Ingiliz the Guardian Gazetesi’nin sanat ele^tirmeni Jonathan Jones; video oyunlarimn bir sanat 

1 Dijital ortamda iiretilen ve i^erisinde canlandirilmi§ grafikler ile desteklenen, oyuncunun goz ve el 
koordinasyonuyla bigimlenen, etkile§im iizerine belirli alt disipline sahip 90k yonlii dijital simiilasyonlara dijital 
oyun denilmektedir. 




olmadigim, oyunlarm Picasso ve Van Gogh’la aym mekanda sunulmasimn sanatla alakasiz oldugunu 
ve dijital oyunlarm sadece bilgisayar ortammda iiretilen oyun parkmdan ba§ka bir §ey ifade etmedigini 
soylemi^tir [4]. Yine, Roger Ebert’m “Video Oyunlar Asia Sanat Olamaz” adli makalesinde oyunlan 
sanatm di§mda tutmaktadir [5]. Ancak, bilgisayar oyunlanm sanat olarak gorulmesinin nedeni, aslmda 
sinema sanatimn “sanat” olmasiyla aymdir. £iinku oyunlar, sinemamn bir iist modelidir. Sinemamn 
igerisinde barmdirdigi biitun dinamikleri igermekle birlikte, yeni bir boyut olarak degerlendirilen 
interaktiviteyi ekler. Bunun sonucunda tasarimcimn smirladigi oranda, oyuncu tarafmdan kontrol 
edilebilir ve yeni bir sinematografi 2 modeli olma niteligi kazamr. Bu da, resim, fotograf ve sinema 
evriminin bir sonraki a^amasi niteligindedir [6]. 

Hem bilgisayar hem atari hem de guniimiizde artik insanlarm vazgegilmezleri arasmda 
bulunan, cep telefonlari ve internet iizerinden oynanan oyunlar artik tarihin, sanatm, kiilturlerin en 
onemli te§hir alamdir. Oynayan killer iizerinde, diger birgok sanat eserleri igerisinde daha fazla 
psikolojik etki eden ve ogreticiligi iistlenen bir alan halini almi^tir ki, bugiin ortalama 2-3 ya^mdaki 
gocuktan ba^layip yakla^ik 40’h ya^lara kadar geni§ bir insan kitlesine hitap etmektedir. Bununla 
birlikte kiiresel olup herkese e§it bir §ekilde sunulmakta, ula^tigi kitle sayisi milyonlan hatta milyarlan 
bulmaktadir. Ayrica, sanatm, sanat eserinin ula^amadigi birgok yer bulunurken intemetin ve oyunun 
ula^tigi, etki ettigi insan sayisi daha fazladir. Biraz daha derin bakildigmda oyunlar bir endiistriyel 
kiiltiir alam haline gelmi^tir ancak bu, farkli ve tarti^mah bir mesele oldugu igin bahsetmeden 
gegecegiz. 

Smirlari-smirlamalari olmayan ve hayal edilemez tasarimlarm ortaya konuldugu oyunlari 
tasarlayan firmalarm piyasaya gikardigi oyunlari goz oniinde bulundurdugumuzda, oyun kurgusu 
igerisinde; donemin tarihi, kiilturii, kiyafetleri, ya§am tarzlan, kullamlan e^yalan, donemin sava^lan- 
sava§ aletleri ve tarihi karakterleri gibi pek gok unsuru kolayhkla modelleyip tiiketicinin hizmetine 
sunmaktadir. Tasarlanan kurgunun her doneme uygun olarak verilmesiyle birlikte oyuncunun adeta 
oyun igerisinde kendisini hissetmesi ve sanki oyun igerisinde verilen donemde olmasi, bu kurgu 
igerisinde verilen mekanlarm, miizigin, cografi tasarimlarm, grafiklerin vb. unsurlarm birebir gergek 
olarak sunulmasmdan ve interaktiviteden kaynaklanmakta oldugu du§iinulebilir. 

Bugiin istanbul’un fethini, hipodromdaki araba yari§lanm, tarihi igerisinde Ayasofya’yi, II. 
Diinya Sava§i’m ve birgok olay gorsel baglamda sinema iizerinden insanlara anlatilabilir. Ancak biitiin 
bu olaylar bir bilgisayar oyunu halinde modellenip tasarlanarak adeta II. Diinya sava§inda miicadele 
eden bir asker, Ayasofya’yi in§a eden bir usta, ya da Istanbul’u fetheden bir komutan da olunabilir ve 
bunlarm hepsi oyuncuya birakilarak gergekle^tirilir. 


2 Cinematography is a general term that covers everything about motion picture in art, and is the discipline of 
making camera preferences when recording continuously, (see for detail: Nijat Ozon, Cinema Television, Video, 
Computerized Cinema Dictionary, Kabalci, Istanbul 2000; Riciotto Canudo, The Birt of A Sixcht Art, Frenc 
Film Teory and Cristicism: A Histort/Anthology 1907-1939, Priceton University Press, New Jersey, 1988. 




Butiin oyunlar olmamakla birlikte tarihi ve sanatsal nesneleri igerisinde barmdiran oyunlar 
bulunmaktadir. Bu oyunlar igerisinde bulunan sanatsal nesneler, kurgu, etki ve ogretici yanlari bir 
ornek iizerinden bahsedilecektir. 

Assassin's Creed Unity 

Assassin’s Creed Unity (Suikagilarm Inang Birligi), Ubisoft tarafmdan iiretilen, 1789 yilmdaki 
Fransiz Devrimi sirasmda Paris’te meydana gelen tarihi olaylan anlatan, igerisinde donemin sanatsal 
ozelliklerini, ya§antisim, kulturiinii barmdiran aksiyon ve macera oyunudur [7] (Fig. 1). On farkli 
stiidyoda geli^tirilen oyun, Paris sokaklarmda gegmektedir. Baskici otoriteye kar§i ayaklanan halkm 
kam ve kaosun hakim oldugu sokaklarda, Arno admdaki geng bir adam, ihtilalin arkasmdaki giigleri 
ortaya gikarmak igin gaba sarf etmektedir. Ilk ba^larda bu ayaklanmayi telafi igin miicadele eden Arno, 
sonrasmda halkm yamnda yer alarak asillere kar§i sava^makta ve bu onu mukemmel bir suikastgi 
haline getirmektedir [8]. 

Oyuncunun, oyun igerisindeki yansimasi olan Arno, gergekte Arno Victor Dorian isimli ve 
1768 yilinda dogdugu bilinen ancak olum tarihi belli olmayan, Fransiz Devrimi sirasmda faaliyet 
gosteren, yan Fransiz yan Avusturyah bir suikastgidir. Babasimn olumiinden sonra Versailles 
Sarayi’nda ya^ayan soylu bir aile tarafmdan yeti§tirilmi§, son olarak da 1789 yilinda suikastgilara 
katilmi^tir [9] (Fig. 2). 

Oyunun ba^langicmda, Amo’nun gocukluk yillan kisa bir §ekilde oyuncuya aktarilmaktadir. 
Oyuncu bizzat olaya §ahit olmaktadir ve saraym giri^inde modellenen insanlarm donemin kiyafetleri 
igerisinde verilmesi dikkat gekicidir. Bununla birlikte Arno’nun babasiyla Versailles Sarayi’na giri§i 
(Fig. 3) ve saray igerisinde gegen olaylar tarihi aki§i igerisinde modellenerek yiiksek grafiklerle 
verilmi^tir. Bu esnada agilan pencereden oyuncuya Versailles Sarayi ile ilgili kisa notlar 
sunulmaktadir (Fig. 4). XIII. Louis zamamnda av ko§kii olarak yapilan Versailles Sarayi, 1682’de 
XIV. Louis zamamnda geni^letilerek mahkeme ve hiikumet binasi olarak kullamlmi§tir. Daha sonra 
Fransiz Devrimi’ne kadar saray olarak faaliyet gostermi^tir. 1837 yilinda Krai Louis Philippe’nin 
zamamnda miize haline d6nu§tiirulen [10] eserin, plan ve cephe diizenindeki kirilmalarla birlikte, 
heykelleri, fonksiyonsuz mimari elemanlari, havuzu, bahgesi, fiskiyeleri Barok Sanatimn 
yansimasiyken, saraym on cephesindeki yatay gizgilerle boliinmesi klasik tarzdadir. ig mimarideki 
birgok altm yaldizh siislemeler ise Rokoko’nun etkisidir. Eserin onemli mimarlan arasmda yer alan ve 
Fransiz Barogu’nun onciisu sayilan Jules Hardouin Mansart, eserin cephe diizenlemesini tasarlayan ve 
aym zamanda oyunda detaylan ile sunulan Aynali Galeri’yi yapan ki^idir. (Fig. 5). Fransiz Barogu’na 
damgasmi vuran ve pek gok eserin gatismi orten (( Mansart Qati ” ise Frangois Mansart’a aittir. Bu gati 
stili hem Versailles Sarayi’nda hem de diger eserlerde gorulmektedir. 

Assassin’s Creed’de, saraym igerisinde heykellerin ve XVI. Louis’in tablosunun yer aldigi 
koridorda, karakterin ba§mi gevirip tabloya bakmasi, resmin onemine vurgu yapmakta ve sahneyi 





tablo iizerine yogunla^tirarak dikkatleri toplamaktadir. XVI. Louis devrimden once Fransa ve 
Navvara’nm kralidir. Ancak, ihtilal sirasmda vatan hainligi suglamasi ile giyotinle idam edilmi^tir 
(Fig. 6). Tablo, 1779 yilmda Antoine Frangais Callet tarafmdan 274 x 194 cm olgiilerinde yagli boya 
tekniginde yapilmi^tir [11]. (Fig. 7-8). Bu durum aslmda tarih, kiiltiir ve turizmin onemli bir 
yansimasidir. 

Her ne kadar birgok ki§i tarafmdan Versailles Sarayi bilinse de, oyunla birlikte sanattan ve 
tarihten haberdar olmayan binlerce ki§iye bilgilendirici ders niteligindedir. Oyunun ba^roliinu iistlenen 
Arno, oyunla tarih sayfalarmda tekrar dogmakta ve bilinirligi arttirilmaktadir. Ayrica, saray igerisinde 
yer alan dekoratif diizenleme, heykeller, donemin kiyafetleri, bahge sanati oyuncuya sunularak gorsel 
interaktiviteli bir sunum saglanmaktadir. 

Saray igerisinde sunulan kisa bir sinamatografiden sonra Idealizm ve interaktivite sahneye 
girmektedir. Buradan itibaren artik, oyuncu Arno olmu^tur. Idealizm bu durumda iki onemli unsura 
sahiptir. Birincisi, oyuncunun baki§ noktasmdan hareketle oyunun programlanmasidir. Boylelikle eser, 
ozbelirlenimli degil, izleyici belirlenimlidir ve bu hususun yarattigi psikolojik etkilerle, oyuncunun 
kendisi oyunun bir pargasi haline gelmektedir. Grant Tavinor, “ Oyun yapimcilanmn bu duygusal 
potansiyelin farkinda oldugunu ve buna gore imgeye dayali algisal dayanak noktalan olu§turdugunu 
ifade etmektedir” [12]. Idealizm ile ilgili diger onemli durum ise oyunun ba§karakterinin idealize 
edilerek oyun hikayesinde; evrensel vasiflara sahip herkese ornek te§kil edecek dogrultuda ortaya 
konulmasidir ki, bu birgok oyunda goruldiigii gibi Assassin’s Creed Unity’te de agik bir bigimde 
ortadadir. 

Oyuncu, Arno olarak bugiiniin de en onemli sanat merkezlerinden biri olan Paris sokaklarmda 
gezmektedir. Bu sirada Amo’nun goziinden Paris §ehri, donemin ya^antismi canlandiracak bir bigimde 
oyuna yerle§tirilmi§tir (Fig. 9). Paris sokaklarmda, Fransa’nm geleneksel kiyafetleri dikkat geken 
onemli ogelerinden biridir. Kadinlarin giysileri bol kollu, omuzlardan ve gogiis boliimiinden viicuda 
oturan ve diger kisimlari dokiimlii bigimdedir (Fig. 10). Son derece detayli §ekilde modellenen 
insanlar ve elbiseler, sanatm onemli bir pargasi olan miizigin dans konfigiirasyonuyla sunulmaktadir. 
Boylece hem o donemde sanata verilen onem hem de kultiir gegmi^i yansitilmaktadir (Fig. 11). 
Ayrica, sokaklar ihtilalin etkilerine de sahne olmaktadir (Fig. 12). Sava^a sahne olan Paris’in 
caddelerini saran Fransiz evleri o kadar ba^ariyla yerle§tirilmi§tir ki, butiin olaylara tamklik etmekte ve 
Parish ve evlerin mimari ozelliklerini oyuncuya rahat bir §ekilde vermektedir. 

Paris sokaklarmda donemin birgok mimari yapisi da Formalizmle birlikte gergege uygun 
olarak 3D modellenerek oyuncu, oyunun her noktasim gorebilecegi, igerisine girebilecegi, gatisma 




gikabilecegi, hatta her detayma bakilabilecegi §ekilde tasarlanmi^tir. Bu da Maniyerizm’in etkisidir 3 
[13] (Fig. 13). 

Oyunda Paris’te yer alan birgok mimari ve sanatsal eser oyuncuya sunulmaktadir. Ancak 
eserlerin hepsine deginilmesi imkansizdir. Ornekler arasmdaki en dikkat geken eserlerden birisi 
Bastille Kalesi’dir. Dikdortgen planda sekiz kuleli olarak in§a edilen kalenin ilk ta§i 1369 yilmda 
konulmu^tur. §ehrin savunmasmi giiglendirmek igin V. Charles zamamnda in§a edilen eser, ilk olarak 
oniinde hendegi olan, iki kuleli olarak yapilmi§tir. Daha sonra iki kule daha eklenerek 
kuvvetlendirilmi^tir. 1393’de Krai VI. Charles zamamnda dort kule daha ilave edilerek kuleler son 
sayisma ula§mi§tir. Bir donem hapishane olarak da kullamlan yapi, ihtilalin ardmdan yikilmi§tir [14] 
(Fig. 14). Oyunda dikkat geken bir diger ornek ise Louvre Miizesi’dir. Louvre’un yapih^i 1190’h 
yillarda Philippe Auguste’un Paris §ehrini koruma amaci ile ba§lami§tir. Bir kale olarak in§a edilen 
yapi, yakla§ik 500 yil sonra Krai I. Frangois tarafmdan kraliyet sarayi olarak tekrar yenilenmi§tir. 1793 
yilmda Fransa’nm ilk miizesi olarak agilan saray, 1932 yilmda son halini almi^tir [15]. Barok tarzda 
in§a edilen eserin oyun igerisinde, donemindeki orijinal haliyle verilmesi, yani yapimn iki kanadimn 
heniiz eklenmemi§ olmasi, oyunun gergege yakmhgim ve tarih bilgisini gostermektedir. Bugiin 
igerisinde Misir, Yakm Dogu, Yunan, Roma ve Osmanli gibi pek gok medeniyetin eserleri 
sergilenmektedir. (Foto. 15) 

Arno’nun Paris sokaklarmda kar^isma gikan bir diger yapi Millet Meclisi’dir. 1726 yilmda 
in§a edilen eserin tapmak bigimindeki giri§i, iiggen alinhgi Roma idealizminin etkisidir. Tarihi yapimn 
ig tasanmmdaki siislemeleri ise Rokoko ve Ampir’in yansimasidir. Devrimden sonra okul olarak 
kullamhrken, 1843’den itibaren meclis binasi olarak faaliyet gostermi^tir (Fig. 16). 

Ilk olarak Fransa’da dogan ve oyun igerisinde eserlerle birlikte yerini alan Gotik Sanat, 
1140’h yillarda ortaya gikmi^tir [16] [17]. Kaynagi Kuzey Fransa’da Sens, Reims ve Rouen 
piskoposluklan olan Gotik, buradan biitiin Avrupa’yi etkisi altma almi^tir [18]. Gotik yapilar, dinin 
daha gok etkin oldugu donemde, Tann’ya ula§mak igin in§a edilmi§, yiiksek beden duvarlarma ve 
kulelere sahip olan, kaburgah tonozun, ugan payandalarm ve sivri kemerlerin yogun olarak bulundugu 
mimari yapilardir [16]. Oyun igerisinde gotik tarzda goze garpan iki eser bulunmaktadir. Bunlardan 
birincisi Sainte §apeli’dir. Gotik Sanatimn en giizel vitray camlarma sahip olan ve iizerinde incil’den 
segme konulan barmdiran §apel, 1239 yilmda IX. Louis tarafmdan kutsal emanetlerin saklanmasi igin 
in§a edilmi§ bir kilisedir [19] (Fig. 17). Diger ornek ise ezici buyiiklugii ile oyunun her yoniinde dikkat 
geken Notre Dame Katedralidir. Meryem Ana’ya ithafen isimlendirilen eser, ilk Gotik katedrallerinden 
biridir. Yapimma Krai VII. Louis zamamnda 1163 yilmda ba§lamlmi§ ve 1345 yilmda tamamlanmi§tir 
[20]. Di§ cephede yer alan uglii portali, sivri kemerleri, Tann’ya dogru yiikselen kuleleleri, ilk kez 


3 Mannerism is defined as movement and exaggeration in Western art. 




kullamlan destek payandalan, Gotik tarzdaki heykelleri, ig mimaride ise nefleri, giil pencereleri, 
kaburgali tonozlari, iist galerileriyle birlikte oyuncuya birgok detay sunulmu^tur (Fig. 18-20). 

Sonug 

Dijital diinyanm vazgegilmezleri arasmda bulunan oyunlar, insanlarm kolay bir §ekilde 
ula^abildigi, oynamaktan zevk aldigi, duygularmi, hislerini yeniden canlandirdigi ve birgok §eyi 
yapabildigi yer haline gelmi^tir. 

Teknolojinin bizlere getirdigi yenilikler arasmda hayatimizi kolayla^tiracak birgok bulu§ 
yapilmi^tir. Ancak, insanlarm hayatlarmi kolayla^tirmak her zaman yeterli olmamaktadir. Getirilen 
kolayhklarla beraber insanlarm duygusal haz ya^ayabilecegi, igerisinde olu§an bo^lugu 
doldurabilecegi yeni §eylerinde ortaya konulmasi gerekmektedir. Giiniimiizde bu duygusal hisleri 
doyuracak yeniliklerden biriside oyunlar olmu§tur. Tarih boyunca insanlarm teknoloji sayesinde 
iirettigi oyunlar olmu^tur. Ornegin hipodromlarda diizenlenen yari^lar, kolezyumlardaki kiyasiya 
miicadeleler ve amfi tiyatrolardaki gosteriler, gagm teknoloji ve oyun gereksinimini gozler oniine 
sermektedir. 

Oyunlar, interaktiviteyi igerdigi igin sinema sanatimn bir iist modeli olarak goriilmektedir. 
£iinkii sinemada kar§ihkh bir etkile^im soz konusu degilken, burada hem sunulan oyun igerisindeki 
kurgu, tiiketiciyi etkilemekte hem de tiiketici oyunun ba§kahramam oldugu igin oyunu etkilemektedir. 
Bu etki goz ardi edilmemelidir. Ancak, dijital sanatm ve oyunun iilkemizde akademik anlamda yeteri 
kadar anla^ilmadigi agiktir. 

1960’h yillarda insanlarm hayatma girmeye ba§layan, 2000’li yillarla birlikte iyice 
yaygmla^an ve §uan en iyi grafiklerle sunulan oyunlar, sanatsal anlamda da orjinalinden ayirt 
edilmeyecek bigimde tasarlanmaktadir. Bu orneklerden en iyisi milyonlarca oyuncuya ula§an 
“Assassin’s Creed Unity’dir”. 

Bir oyunun otesinde olan ACU, igerdigi sanatsal nesnelerle, kurgusuyla, yiiksek 
goziiniirliikteki grafikleriyle ve ba§arih bir bigimde i^lenen detaylanyla adeta oyuncuya gergek bir 
ortam sunmaktadir. Oyunun konu edindigi 1789 yilmdaki Fransiz Devrimi ve Paris §ehrinde bulunan 
sanatsal ve mimari eserler gergege uygun bigimde sanal ortamda i§lenmi§tir. Oyuncu, oyun sirasmda 
biitiin sanatsal grafiklerden ve sahneyi destekleyen miizikten etkilenmektedir. Ortaya konulan oyunla 
birlikte aslmda bir kiiltiir ve turizm tamtimi yapilmaktadir. Paris’deki donemin ya^antisi, tarihi, 
kiiltiirii ve eserleriyle, oyun sayesinde biitiin diinyaya ve geni§ bir ya§ kitlesine kolay bir bigimde 
ula^maktadir. 

internetle birlikte kiigiilen diinyada, sanal smirlarm kalktigi bir gergektir. Sanatla ilgisi 
olmayan ya da sanatla ugra^mayan insanlara dogrudan sanat anlatimimn yapilmasi miimkiin degildir. 
Ancak insanlara sevdikleri ya da ugra^maktan zevk aldiklan §eylerle birlikte sanatm verilmesi, aslmda 
insanlarm farkmda olmadan sanata ilgi duymasma ya da bilgi sahibi olmasi saglanmaktadir. Bunlarm 




en giizel orneklerinden biriside oyunlardir denilebilir. Turk kiiltiir ve turizminin geli^mesi adma 
iilkemizde de benzer oyunlarm iiretilmesi ve boylelikle daha geni§ kitlelere tarih ve sanat bilincinin 
a§ilanmasi saglanabilir. 
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Fig. 1: Assassin’s Creed Unity 



Fig. 2: Knowledge abouth Arno Vitory Dorian in Game 



Fig. 3: Entering the Character into the Palace of 
Versailles in the Game 


Versailles Palace in Real 



















V Dj Palais de Versailles 


Palais de Versailles 


ED TAM EKRAN YAP 


XIII Louis i<;in bir av ko$ku olarak yapilan 
.ay Sarayi ardindan gelen XIV Louis 
devrmde geni$letilerek dunyamn cn bOyOk 
saraylarindan bin ve Frans z monarjismin tahti 
haline gelmi$ti Kraliyet ailesi Fransiz Devrimi 
sirasmda sarayi terk ederek Paristeki 
TuilenesVe gekildi Kral in tutuklanmasmin 
ardindan Versay'a da diger kraliyet mulkleri 
gibi el konuldu ve muhurlendi. 1793 yilmda 
iqindeki e$yalar muzayedede satildi ve saray 
1794'te muzeye donusturuldu 


0 DEVAM ET / Saraylar 




Fig. 4: information about Versailles Palace in Game 




Fig. 5: Hall of Mirror in Game 


Hall of Mirror in Real 



Fig. 6: XVI. Louis’s Execution in the Game Picture made by French artist Isidore Stanislas Helman 

in 1974 
























Fig. 7: Versailles Palace Corridor and Statues in 
the Game 



Versailles Palace Corridor and Statues in 
the real 
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Fig. 8 : Made by Antoine-Fran^ois Made by Antoine-Fran^ois Callet XVI. Louis’in 
Callet XVI. Louis’in Painting in the Painting in the Real 

Game 





Fig. 9: Paris Streets and Market Place 











Fig. 10: Noyes with Traditional French Clothing 



Foto. 11: 18th. Century Paris Streets and Everday Life 



Fig. 12: War in the streets of Paris, Arno is the most important part of this war. 
Architectural strcutures and guillotines draw attention behind the stage 






Fig. 13: Manieryzm Effects 



Fig. 14: Bastille Castle and made by Jean-Pierre Houel oil Painting 




Fig. 15: Louvre Palace in Game 


Louvre Palace in Real 




National Assembly in Real 


Fig. 16: National Assembly in Game 




































Fig. 19: Paris and Notre Dame Catedral 






















Fig .20: Paris and inside of Notre Dame Catedral 





